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Esta es una aventura de la serie “herencias del
- pasado” en la que los personajes van a afron-
tar unos hechos bastante anteriores a la época
en juego habitual del mundo de Espada Negra.
En este caso nos vamos a ir casi cuarenta aflos
atras, al afio 435.

Esta aventura quiza sea algo larga y de lugar a
dos o tres sesiones, o por lo menos a una sesion
larga.

CONTEXTO HISTORICO

Feinhar Asgeifr se ha nombrado rey de todos
los guneares trece afios atras, y se ha pasado
todos esos anos guerreando para conseguir que
lo reconozcan como tal. Finalmente ha vencido
a sus detractores, pero sabe que su paz no va a
durar ni diez afios, asi que renuncia al cargo y
se une a la mucho mas préspera Dormenia en
un movimiento que coge incluso a sus subditos
por sorpresa. La Correccion entra en el lugar
en un proceso paulatino para convertir a la gen-
te al soidismo (ni en el afio 470 ese proceso esta
concluido). Dentro de medidas de la orden no
entra ser tan férrea como en las provincias tra-
dicionalmente dormenias, pero si tienen pen-
sado ser totalmente rigidos con algunos cultos
pesa disimulados y particularmente pe-
ligrosos en su entorno.

La aventura va a ocurrir en la frontera del
territorio Asgeifr (todavia no estructurado en
marcas) con el territorio Aglazor. Tres empla-
zamientos van a set fundamentales: la marca de
Dalftisia, el pueblo gunear de Inlaudyr, y el refu-
gio de montana de Frarr, lugar que elegiran los
cultistas como ultimo refugio para evitar desa-
parecer a manos del progreso dormenio.

En realidad toda esta situacion no es en si un
problema gunear, sino completamente dorme-
nio. El culto de los lobos rojos es en realidad
una comunidad dormenia que ha sido persegui-
da por su adoracion a dioses extranjeros, y que
en los ultimos afios estuvo asentado en tertito-
rio Asgeift. La Correccion quiere aprovechar la
situacién para dar final a los lobos rojos.

Pero los lobos rojos tienen en si muchos se-
cretos, y han alcanzado un poder ciertamente
trascendental. ..

GANCHO

{Todos y ninguno! Los jugadores pueden rea-
lizar toda suerte de personajes y caer en uno u
otro bando para dar lugar a resoluciones total-
mente variadas. Todas las siguientes situaciones
son posibles:

*  Que los jugadores utilicen personajes que
son parte de los lobos rojos, y se vean
implicados en una dificil defensa de sus
principios y su identidad cultural.

e Que los jugadores utilicen personajes que
sean parte del bando dormenio, y que por
lo tanto se vean implicados en una situa-
cién que puede ser terrorifica.

*  Que los jugadores formen un grupo mix-
to que pugne por encontrar una solucion
pacifica que nadie quiere aceptar. Quiza
puedan ser parte del equipo de Eifrr.

*  Que los personajes de los jugadores se
vean implicados en la acciéon involunta-
riamente, reclutados o secuestrados por
cualquiera de los bandos.

Esta a la eleccion del Creador y de su coo-

y  peracion con los jugadores. A fin de cuentas

#“La crisis de los Lobos Rojos” es una aventura

; (completamente abierta, pero la mejor opcion
B pucde ser que no estén demasiado implicados




por mnguna de las partes de forrna que tengan
clerta hbertad de actuacion.

Una opcién perfectamente valida es sustituir
~a los personajes de esta trama por los de los
jugadores, o incluso darles el control de estos
“personajes. Se puede generar una experiencia
especial si cada uno representa un interés, y
se cree un conflicto entre ellos, aunque eso se
acerca demasiado a los roles en vivo.

Debido a la légica interna de los aconteci-
mientos, es muy razonable jugar esta aventura
en tres sesiones, lo que dara en s una estructura
narrativa clasica:

* Planteamiento: los personajes entran en
la situacion y conocen a los personajes.

* Nudo: se produce el primer enfrenta-
miento, y la situacion se tensa hasta un
limite insoportable.

* Desenlace: las fuerzas en el lugar se pe-
lean de una vez y para siempre, dando lu-
gar a la situacion final.

Si los personajes de los jugadores son
destacados miembros de un bando sin
posibilidad de cambiar, la aventura no
resultara todo lo interesante que pueda

ser. La crisis de los lobos rojos es una
oportunidad muy importante de lograr
cambios en la actitud de muchos perso-
najes.

CONCEPTO LOCAL

Como ya se ha mencionado, el clan de los
Lobos Rojos es una organizacion de cazadores
dormenios que en su prolongada relaciéon con
la naturaleza han encontrado algo mas que sim-
ple caza, y han trascendido al culto a Drayard.
Su lider, Ragtus, ha conseguido mantener a la
hermandad viva pese a los esfuerzos de la Co-
rreccion, y ha tenido cierto éxito formando una
comunidad de mas de cincuenta personas, pero
toda esa situacién toca a su fin con la asimila-
ci6n del territorio Asgeifr (conocido como pro-
vincia Lovinr desde entonces) en Dormenia.

LLOS LOROS ROJOS

LA CRISIS DE

La Correccion ha movilizado a mas de treinta
agentes hacia la region, pero dada la peligrosa
condicién de estos seguidores ha convocado a
un muy razonable grupo de otros treinta miem-
bros de la hermandad de los guerreros ilumi-
nados, que van a aportar la fuerza de combate.

Pero el corrector no quiere problemas, asi
que ha usado sus contactos politicos para que
una pequefia unidad de caballerfa ligera de cien
hombres se posicione en Inlaudrr para asi ce-
rrar una pinza mortal sobre Ragtus.

La operacién que dara lugar a la eliminacién
de los Lobos Rojos esta a punto de comenzar,
y su destino depende completamente de como
interaccionen las distintas fuerzas. En un mo-
mento tan delicado el simple empuje de algunas
personas decididas puede desequilibrar la ba-
lanza para un bando u otro, pero las peculiari-
dades del culto de Ragtus haran que tomar una
decision definitiva sea dificil para cualquiera.

SUCESOS

Es practicamente imposible predecir el resul-
tado del evento, que incluso va a depender de
factores absolutamente incontrolables y alea-
torios. LLos personajes van a estar muy tensos
por la situacién y el aumento de la violencia, y
debido a ello van a tomar decisiones basados en
criterios muy subjetivos. Su estado de nervios
puede ser un factor decisivo en un momento

dado.

Las fuerzas de Lian Fedder llegan los prime-
ros, y de hecho demasiado rapido. Ponen en
alerta a Ragtus, quien asciende con su gente al
escondrijo de montafia donde las fuerzas de ca-
ballerfa son practicamente inutiles. Ahf empieza
a preparar los ritos del caos que bajo su enten-
dimiento del culto de Drayard daran lugar a una
liberacion de toda la gente.

Como resultado de esto, varios animales re-
sultan contaminados, y una pequefia manada
de lobos ataca algunas granjas separadas y oca-
siona cierta mortandad. La hija de una granjera
gunear, Fifrr, en realidad bastante agraciada en
sus atributos sobrenaturales recibe una muta-
ci6én del caos y emprende una busqueda para
librarse del odio que empieza a reconcometla.



- Nada mis comenzar su viaje recibe una visién
divina que la confunde y le hace consciente de
que tiene un papel importante en la historia. Ei-
frr se dirige a Lian acompafiada de seis lobos
caotizados que la han asumido como su lider.
Eifrr intenta convencerlo de que abandone la
region, y Lian la ataca con un lamentable resul-
tado: pierde a cuatro hombres, uno se contami-
na, y Eifrr asciende a las montafias.

El grupo de Relix, Kirian e Irel llega a Dafti-
sia, donde preparan el ataque. El plan de Relix
es hacer algo de ruido y fingir que estan prepa-
randose para el ataque mientras Kirian se infil-
tra en las montafias y realiza un informe de la
situacion.

Es muy posible que Kirian vuelva con algo
mas que un util informe, y que se haga de hecho
con Alla, la loba roja para forzar la rendicion de
Ragtus, lo que elevara el nivel de tension. Rag-
tus estara muy nervioso y querra convocar el
caos en su maximo esplendor para matar a los
correctores y rescatar a Alla.

Eifrr hablara con él y lo convencera de que
espere al menos un dia en lo que ella intenta
rescatar a la mujer. Para ello se adentra en Daf-
tisia con sus lobos. Relix mandara detenetla,
pero de nuevo la enviada de Drayard ocasio-
nara mortandad y demostrara que los agentes
de la Correccion simplemente no estan al nivel.
Para su desgracia los soldados iluminados si lo
estan, e Irel demostrara su capacidad matando
a la muchacha bendita por Drayard y maldita
por el caos.

Las dudas asaltaran totalmente a Relix, quien
no consideraba al caos (ni siquiera sabe lo que
es) como una fuente de mal razonable en la
zona. Insistira en elevar el caso al Sumo Correc-
tor para tomar una decisién (pues es un cobar-
“de), pero perdera absolutamente el mando de
la situacién a manos de Irel, quien quiere optar
por el camino armado.

Mientras estan en esas decisiones, Ragtus ata-
ca con sus fuerzas y practicamente acaba con
los agentes de la correccion, que se disgregan
por el bosque y son engullidos por las fuerzas

de Drayard.

No ocurre asi con Irel y los iluminados. Este
primero salva en extremo a Relix, y ademas eje-
cuta a Alla para que no pueda ser rescatada por
Ragtus, quien se hunde en el odio.

Todas las fuerzas se retiran para pensar.

Irel atacara a Ragtus en el mismo bosque con
sus veteranas y concienciadas fuerzas.

Ragtus convocara al caos en forma de defecto
para masacrar a Irel.

Kirian, el conejo blanco, se sumird en un
montén de dudas, y no hara nada a tiempo. A
no ser que alguien lo convenza en alguna de las
direcciones.

INJSERAEN CIONES
ERSONAJES

Al ser una aventura totalmente abierta, las in-
tervenciones de los personajes pueden ser to-
talmente variadas y marcar la diferencia entre
el resultado natural de estos acontecimientos, o
una situacién no tan hortrible.

ALTERAR EL DESTINO FINAL

El momento mas evidente de intervencioén
es el final, cuando Irel y Ragtus se disponen a
consumar su odio mutuo, y dar lugar al final
de la espiral de violencia. Los jugadores pueden
optar por una gran cantidad de planes, especial-
mente teniendo en cuenta que ambos bandos
estan muy personificados en sus lideres.

Particularmente importante puede ser, en
este caso, tratar con Kirian, que queda comple-
tamente anulado por los acontecimientos.

Pero mucho antes de esto se producen situa-
ciones en las que los personajes pueden cam-
biar mucho la balanza.

IMPEDIR EL SECUESTRO DE ALLA

Si los personajes hablan con Kirian (no es un
sujeto en absoluto inaccesible) seran conscien-
tes de que bajo la piel del conejo blanco hay
mucho mas de lo que parece a primera vista.
Este no tendra interés alguno en hacer equi-
po, pero es posible hacerlo desaparecer, o algo
similar. Esto dara como conclusion que no se




secuestrara a Alla y el ciclo de odio no empe-

zara. Normalmente esto abre una nueva linea
de acontecimientos que no daran lugar a una
batalla tan abierta, pero ain asi el destino de

“los lobos rojos no sera positivo. Una serie de
“incursiones normalmente darin como resulta-
do la captura de muchos de sus miembros, y
seguramente la muerte de Ragtus, quien no va a
dejar a su gente atras.

ACABAR CON RELIX

Casi todos los personajes estan bien blinda-
dos y protegidos por su gente y sus propias ha-
bilidades, asi que es muy dificil acabar con Ki-
rian, Ragbus, Irel, Lian, pero si con Relix, quien
en realidad es un eslabon débil. Esto es dificil
de ver porque siempre se tiende a pensar que la
Correccion es la organizacion mas fuerte, pero

la situacion de Relix (si llegan a hablar

N

con ¢él) deja claro que tiene una
importante debilidad.

Pero acabar con Relix no mejora las cosas,
sino que las empeora. Irel tiende a tomar el li-
derazgo que quede hueco, mientras que Kirian
tiende a radicalizarse ante esta situaciéon y optar
por alinearse con los soldados iluminados. El
ciclo del odio empezara antes, pues se habra
convocado al odio.

SALVAR LA VIDA A EIFRR

Eifrr tiene un gran corazén, pero no suficien-
te inteligencia como para valorar los riesgos a
los que se somete. O quiza si la tenga, pero su
situacién emocional esté desbocada. Esto da lu-
gar a que intente arreglar las cosas por su vision
de si misma como elegida de Drayard para tal
proposito. Quiza los jugadores decidan que sus
personajes intervengan para salvarla. Esto sin
duda les pondra en problemas ante los dorme-
nios, pero permitira que la muchacha sobreviva
y pueda ejercer cierta tendencia apaciguadora
sobre Raftus.

Si se da esta situacion, intentard convencer a
los personajes de que se unan a ella para in-
tentar concluir con una situacion relativamente
pacifica. Eso es un buen punto para entrar en
el campamento de los lobos rojos para inten-
tar evitar que Ragtus concluya la invocacion del
caos, bien por al razonamiento, que es casi im-
posible, como por la violencia, que en realidad
es dificil también.

CONDICIONAR A RELIX EN SU
MOMENTO DE DEBILIDAD

Relix tiene un momento de

. debilidad cuando es consciente
? del peligro que supone el caos
para si mismo y para todos los
- que estén en las cercanias. Relix
quiere elevar el asunto al Sumo
Corrector, lo cual es una elec-
b, cion muy cobarde con muchas
' b consecuencias, pero que en rea-
e lidad es su mejor opcién para
salir con vida.

A

Lo normal es que no lo consi-
ga puesto que pierda el lideraz-
go amanos de Irel, el iluminado,




pero la intervencion de los personajes pueden

~ llevarle a la reflexién y producir un cambio en
la situacién. Hay que tener en cuenta que atin
asi Irel no lo aceptard, y probablemente esté
dispuesto a combatir con su gente contra los
personajes.

Si se impone la reflexion de Relix, esto ten-
dra importantes consecuencias. La presion
sobre los lobos rojos disminuira, y estos ten-
dran la ocasion de intentar abandonar la re-
gién. No obstante el Sumo Corrector no se
tomara la situacién a la ligera, y hara inter-
venir a un enorme contingente de la Correc-
cién apoyado por mas guerreros iluminados.
La persecucién durara afios, y la presion de la
Correccién sobre la zona se hara mas evidente
provocando problemas politicos.

Relix perdera toda credibilidad, y el sumo
corrector lo degradara permanentemente. Su
carrera habrd acabado, pero estara en un lugar
seguro.

SALVAR LA VIDA A ALLA

Uno de los momentos mas delicados es en el
que Irel el iluminado rescata a Relix y ejecuta
a Alla ante la perspectiva de que va a ser res-
catada por sus enemigos. Esta situacion puede
ser prevenida enfrentdndose a Irel y a su gente
(pues esto no lo hara solo, sino acomparado)
antes de la ejecucion, o en el mismo momento
en el que el pueblo esta siendo atacado. Irel no
pondra las cosas faciles en este sentido, y es
casi seguro que se haya de producir un com-
bate. Los jugadores iran con prisa, pues am-
bos bandos se les echan encima (aunque claro,
mas hombres de Ragtus).

También es posible que anden pensando
en liberar a Alla antes de tener noticia de que
“haya asalto en absoluto. Esta es una forma de
impedir la espiral de violencia ascendente,
pero tiene gran dificultad. Alla estd siendo
retenida por Relix, lo cual la convierte en un
objetivo razoanble, pero sacarla de la marca
es mas complicado. Es necesario superar a los
hombres de Relix y sobre todos a los de Irel,
que son bastante mas concienzudos, asi que

si los jugadores quieren conseguir el éxito en
esta situacién van a tener que sudar sangre.

IMPEDIR LA OTRA ESPIRAL DE ODIO

Hay varios caminos que dan lugar a que Ra-
gtus pueda apaciguar su belicoso animo, pero,
ssignifica esto que quiera hacerlo? Esta deci-
sion se complica puesto que se ha visto impli-
cado en una tendencia que altera su conducta,
por lo que probablemente quiera aprovechar
cualquier oportunidad para ejecutar a sus
enemigos si estos se van a retirar, o estan dé-
bilmente posicionados en la ciudad. El hecho
de que los personajes de los jugadores hayan
liberado a Alla o salvado a Eifrr no significa
que a Ragtus se le vaya a pasar el odio que tie-
ne hacia sus enemigos, y cuanto menos va a
querer la cabeza de Kirian.

CONDICIONAR A LIAN FEDDER

El capitdn de la caballeria ligera es un actor
que ciertamente no influye demasiado en la
historia mas alla de cerrar una de las salidas
de la montana, pero ain asi ejerce una labor
importante al impedir la fuga de los lobos ro-
jos.

Lo hace bien, con mucha calma y sin arries-
gar lo mds minimo. Tiene 6rdenes de no hacer
nada, y eso es exactamente lo que va a hacer
durante todos los dias que dure la situacion.

Normalmente no recibira ningin mensaje
de sus compatriotas, y cuando la cosa acabe

sera el que recoja los despojos de uno u otro
bando.

Un grupo de personajes podria querer ha-
blar con él, lo cual es en si mismo complicado
porque va a implicar un viaje peligroso donde
criaturas del caos hacen de la naturaleza un
lugar peligroso, y donde también es muy facil
caer en manos de los hombres de Ragtus.

No obstante a Lian Fedder se le puede con-
vencer tanto de retirarse como de ayudar en
funcidén a sus intereses. Su intervencién puede
cambiar las cosas, pero conviene recordar que
la caballeria ligera no destaca especialmente
en las montanas.




ORGANIZACKO)

JLOS LOROS ROJOS

LA CRISIS DE

BS Y EERSONAJES

LOS LOBOS ROJOS

Es una pequefa organizacion de cazadores y
-adoradores de Drayard que ha sufrido bastan-
te persecucion por parte de la Correccion. No
obstante, debido a que sus integrantes son ex-
pertos montafieros y cazadores se las han arre-
glado para sobrevivir durante casi cien afios. En
el afo 435 Ragtus es el cuarto lobo rojo, pero
seguramente también sea el ultimo.

‘Cuentan con medio centenar de personas de
las cuales treinta tienen capacidad real y veinte
son familiares que no pueden aportar absolu-
tamente nada en combate. Aun asi su moral es
simplemente espléndida y se uniran a cualquier
plan que Ragtus decida, pues le tienen una leal-
tad férrea.

Aunque en las ultimas épocas han afrontado
con terrot la influencia del caos, finalmente han
reaccionado con entereza y estan dispuestos a
llegar hasta el final, por lo que son guerreros
con elevada disposicion.

RAGTUS, EL LOBO ROJO

Es un hombre de muy buena talla, impresio-
nantes cualidades fisicas y una voluntad capaz
de afrontar casi cualquier reto. Para su propia
desgracia esa misma voluntad puede ser su ma-
yor defecto y llevarle a actos terribles que den
lugar a la desgracia de su gente y de las demas.
Mide mas de seis pies, y se mueve con una agili-
dad importante. Tiene el pelo largo, barba y una
mirada capaz de apartar rocas.

Ragtus no hered6 el puesto de lobo rojo,
sino que fue guiado hacia él. Cuando lleg6, no
quedaban ni media docena de miembros de la
hermandad, pero debido a su gran caricter ha
podido reunir a muchos creyentes en Drayard
a los que ha convencido y que le profesan una
lealtad muy sincera.

Pese a su notable capacidad, Ragtus ha sido
perseguido por la Correccion, y en el momento
de los hechos esta muy presionado. Ha recibido
clertas visiones del caos en sus llamativos ritua-

les, y al fin ha encontrado la forma de mani-
pular esa energfa. Anda confundido en relacion
a si es una fuerza aceptable para su persona,
pero esta mas que dispuesto a contaminarse a si
mismo y a su gente con el fin de acabar con la
persecucion al culto de Drayard.

En el momento de los hechos cuenta con una
mutacioén de tipo “regeneracion del caos” que
se manifiesta desde sus costillas, pero que en
situaciones pasivas esta bastante oculta, bajo las
venas negras.

Aunque Ragtus antafio fue un hombre pru-
dente y agradable, su visién del culto de Dra-
yard se ha pervertido y acepta el caos como
causa necesaria de la libertad, como una fuerza
impuesta por la civilizaciéon. Ademas el caos ha
entrado profundamente en su mente y lo con-
funde en un estado de agresividad casi perma-
nente.

Cuando lo interpretes, busca siempre la emo-
cién por encima de la razén, los sentimientos
animales por encima de la racionalidad huma-
na, y la imposicién de la voluntad salvaje por
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Nivel: 8
Combate a dos manos: 2
Deteccidn: 3
Entrenar animales: 2
Escalada: 3

Esfera caos: 2
Esfera fauna: 2
Herbolaria / recoleceidn: 2
Historia: 2
Manejo de lanza: 5

- Medicina: 2




‘encima de todos los demds, pero siempte desde

- una exploracién religiosa que a fin de cuentas
no es tan alocada: es posible que Ragtus tenga
razon.

ALLA, LA LOBA ROJA

Cuando Ragtus lleg6 a la manda de los lobos
rojos, esta estaba dirigida por Alla, quien no te-
nfa en ningun caso tanto impetu como él. Se
trata de una mujer de buena talla y cualidades
atléticas, aunque para nada tan capaz como el
que se convertiria en su amor.

La personalidad de Ragtus encaja exactamen-
te en lo que Alla ha vivido toda su vida, pues
esta nacié como loba roja y fue testigo que esta
organizacion se extingufa. Desde su punto de
vista Ragtus es un salvador, un visionario al que
seguir, y lo hace como una guerrera bastante
fuerte y capaz, especialmente en el momento
de los hechos que ha sido “bendecida” con una
mutacion del caos que se manifiesta como un
bulto atréfico en la espalda que intenta hacer
pasar desapercibido con una capa de piel. Se
comparta como un aura del caos.

Alla representa la voluntad de los lobos rojos.
Mientras ella esté del lado de Ragtus, todo ira
bien, pero si ella lo rechaza o falla, la moral de-
caera absolutamente en el grupo.

ILa Correccién ha dado la orden de acabar
con los lobos rojos, y quiere que se haga lo mas
rapidamente posible. Para la operaciéon cuentan
con muchas personas no del todo capaces, in-
cluyendo al teniente de la caballerfa ligera y al
corrector Relix. En realidad las personas mas
excepcionales del grupo son sujetos sin rango.

RELIX, CORRECTOR ASIGNADO

Es un experto de la Correccién en historia
y arte antiguo, materias sin duda apasionantes,
pero de escaso valor sobre el terreno. Relix fue
solicitado para investigar algunos simbolos de
los lobos rojos, y desde entonces ha estado im-
plicado en su persecucion. La orden de darles
caza le ha llegado impuesta, y no es un traba-

Como es de imaginar, Alla esta ligeramente
enloquecida, y tiene algin punto de coheren-
cia que se le puede despertar si se le habla con
cierta comprension, lejos de Ragtus, pero siem-
pre desde una perspectiva relativa a Drayard y
los animales. Eifrr es una buena candidata para
esto.

ALLA. LA LOBA ROJA
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Nivel: 7
Deteccién: 1
‘Escalada: 3
Herbolaria / recoleccién: 3
Manejo de lanza: 2
Oritentacion: 3
Rastreo / caza: 3
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LOS CORRECTORES

jo que disfrute en absoluto, porque no es un
hombre de campo, sino mas bien un ratén de
biblioteca.

Pero Relix no hallegado al rango de Corrector
siendo estupido, asi que ha utlizado una buena
cantidad de contactos y favores, y ha reunido a
una aceptable cantidad de hombres con los que
va a cerrar el cerco sobre los lobos rojos. Esto
ha despertado los graves eventos relatados en
la aventura.

Relix no tiene una imposicion fisica muy efi-
ciente. Le gustaria pensar que es un corrector
imponente con voz grave, pero mas bien tiene
gesto de pardillo y voz de zarigiieya. Se rapa la
cabeza, como es costumbre en la orden, pero




eso no me confiere ninguna agresividad, sino

"~ que al contrario, deja claro que tiene un buen

cabezon.

- Relix simplemente no quiere estar ahi, por lo

* que quiere acabar con el trabajo e irse a casa. Es
“el elemento de moral mas débil del grupo, y un
buen punto de ataque para sus oponentes. Al
menos cuenta con dos buenos hombres para
hacer el trabajo.
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Nivel: 3
Deteccion: 3
Engafiar: 3
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Manejo de espada: 2
Medicina: 2
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KIRIAN, EL CONEJO BLANCO

Se trata del elemento mas controvertido de
toda la aventura, pues, y esto no lo dira nunca
en toda la aventura, es el hermano de Ragtus.
Es tan creyente en Drayad como él, pero no le
agrada en absoluto la forma en la que ha con-
vertido su cuerpo y el alma de sus seguidores
hacia el caos. Por ello esta dispuesto a eliminar-
los, y ha colaborado con la Correccién para dar
lugar a esta situacion.

Kirian es tan capaz como su hermano, y fisi-
camente son muy parecidos. Mas de seis pies,
ojos profundos, y colo de pelo oscuro. Casi tie-
nen las mismas facciones, pero como Kirian se
afeita la barba y se molesta en que su pelo no
sea una marafia mezclada con hojas secas, muy

e

LA CRISIS DE /
LOS LOBOS ROJOS
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pocas personas seran conscientes de ese pate-
cido. ' ;

Tiene total conocimiento de la situacién de
los lobos rojos porque ha viajado varias veces
con ellos en el pasado, hasta que empezaron a
tontear con el caos. Utilizara esta familiaridad
para acercarse y secuestrar a Alla, que es una
gran amiga suya, pero para la que quiere ya el
descanso de la muerte.

El apodo de “el conejo blanco” se lo puso
su hermano, en alusion directa a su incapacidad
para mojarse por los lobos rojos. El acogi6 el
apodo con carifio, pero obviamente no le dice a
nadie la historia original. Por lo menos no si no
coge confianza.

Kirian ha tenido que pensar mucho antes de
llevar a su hermano a la Correccion, asi que se
trata de una persona completamente calmada
que ha visto mas que ninguno de sus compa-
fieros. Aunque dentro de su ser es una persona
bastante oscura y decidida, tiene una mascara
de cordialidad y humor. Kirian es agradable,
pero no falso, y es muy positivo en el trato. Es
ese tipo de persona con la que se desarrolla
gran intimidad rapidamente

Serfa muy normal que trabara una buena rela-

cién con los personajes, y que sin decir absolu-
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_ KIRIAN, EL CONEJO BLANCO
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Nivel: 8
Combate con armas de proyectiles: 5
Deteccion: 4
Entrenar animales: 2
Escalada: 3
Herbolaria ( recoleccion: 3

Historia: 3
Manejo de lanza: 3
Medicina: 3
Nadar / bucear: 3
Orentacion: 3
Rastreo / caza: 4
Sigilo: 5
Supervivencia: 3
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‘tamente nada sobre su mision, los invitara a te,
compartieran un bello atardecer, hablaran de la
levedad de la vida, o de cualquier afliccién de
los personajes. Incluso el mismo dia en el que
parte para secuestrar a su amiga.

IREL, EL ILUMINADO

Es un soldado miembro de la orden de los
guerreros iluminado que, pese a no tener en su
vida ningin rango, despierta gran lealtad entre
los hombres. Mide casi ocho pies, y es ancho y
robusto, y ostenta una importante fuerza con
la que maneja con soltura mazas y manguales.
Entiende muy bien a las personas, y sabe dar
y repartir con equidad, por lo que es un lider
natural.

Hay que entender que en su vida civil Irel no
es absolutamente nadie. Se trata de un traba-
jador del cuero (uno de los oficios mas bajos)
que nunca ha debido una labrega a nadie, y al
que no se atreven a tocar los miembros de las
bandas. Un hombre extremadamente robusto,
buen peleador, y convencido de la necesidad de
un orden social que garantice la paz.

Curiosamente no es un religioso particular-
mente practicante. Para ¢l la orden de los her-
manos iluminados es un grupo en el que puede
dar salida a su necesidad de ordenar el mundo
conforme a unos principios sociales, por lo que

I IREL EL ILUMINADO ]

Combate con escudo: 2
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Manejo de mangual: 5
Manejo de maza: 3
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se adapta a las necesidades religiosas, y las cum-
ple escrupulosamente (y se siente mal si no lo
hace), pero casi mas como un acto de disciplina
que exactamente como religion.

Cuando las cosas se tuercen, casi todo el
mundo mira hacia él. Saben que va a obrar de
forma fiel a sus principios, y que no se va a de-
jar asustar ni seducir, ni por la Correcciéon, ni
por los lobos rojos, no por nadie.

Como se podra intuir por el contenido de la
aventura y por su propia ficha, es el motor del
bando de la Correcciéon en cuya autoridad se
decidira el destino de los lobos rojos. El autén-
tico duelo esta entre él y Ragtus.

LIAN FEDDER, TENIENTE
DE CABALLERIA

La dltima pieza en el ataque dormenio sobre
los lobos rojos es un noble joven que intenta
cumplir en el servicio militar para mas tarde ha-
cer carrera en la politica. Debido a esto se pone
a disposicion de las personas de rango que re-
quieren sus servicios.

Es un joven de diecisiete afos que no tiene un
pelo de estapido, y al que guia la propia conve-
niencia. Es el tipo de persona que entiende lo
que es correr un riesgo, y que no esta dispuesto
a correrlo si no hay una ganancia de ello. Es me-
nudo, y cuida su aspecto con esmero femenino.
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Niwel: 3 (1 en combate)
Artes: 2
Engafiar: 2
Finanzas: 3
Hipica: 2
Historia: 2
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L1an no estd muy a gusto en esta mision de-

bldo a que Relix no se la solicitado, sino que

practicamente se la ha impuesto recordando
una deuda de su familia que no ha tenido ni
tiempo de confirmar. Ha viajado al lugar pen-

sando en que si puede, conseguira influencia

con el corrector. Pero como se comprendera,
con esa mentalidad no tiene mucho interés en
significarse por su causa.

LA CRISIS DE. -
JLOS LOROS ROJOS

Lo normal es que no actue directamente en la
crisis de los lobos rojos, aunque los personajes
pueden llegar a incitarle a actuar. Esta actuacion
normalmente solo puede traducirse en ayuda al
grupo dormenio si este estd en apuros, o en su
retirada, pero siempre en cumplimiento de al-
guno de su objetivo personal principal: escalar
socialmente.

INDEPENDIENTES

La zona fronteriza tiene personas indepen-
dientes, tanto dormenios como guneares, que
no van a salir en absoluto beneficiados ni del
escarceo de Ragtus con el caos, ni de las bru-
tales represalias de los hombres de Relix. Pero
una persona por encima de todas ha entrado en
la peor situacion de todas: Eifrr.

EIFRR

Es una mujer gunear de diecisiete aflos que
se ha visto superada por los acontecimientos.
Dias después de la llegada de los dormenios su
localidad fue atacada por lobos mutados por
Ragtus, y ella sufrié una mutacién que le ha
deformado la musculatura del brazo derecho.
Actia como “potencia del caos”, y lo hace de
una forma muy radical, puesto que tiene un im-

portante atributo de potencia.

Estos acontecimientos han llevado a Eifrr a
contactar con Drayard, quien la ha dotado de
una vision totalmente confusa que ella no sabe
distinguir bien de una pesadilla. Esto ha hecho
que Eifrr se sienta responsable de los hechos
que estan ocurriendo, e intenta por todos los
medios que Ragtus abandone el caos, y que
los dormenios dejen de cazar a los lobos rojos.
Esta responsabilidad viene acompanada por la
energia de Drayard, que en su caso se traduce
en afinidad con los lobos, que la acompafian y
obedecen, esté corrupta o no.

Eifrr tiene adn algo de cara de nifia, y de he-
cho bastante de actitud de nifia. Hasta hacia
unos dias el centro de su vida era la frustracion
de no gustar y que no le gustara ningun chico
de su pueblo, preocupaciones que sin duda han
desaparecido de su cabeza.

Hay que tener en cuenta que en Eifrr se jun-
ta la potencia sobrenatural con el poder de la
razon, pero también con un poco de inocencia
(tampoco mucha), y una falta de conocimien-
to de coémo funciona el mundo, y sobre todo
de como funcionan los dormenios. Asume su
misiéon con energia y determinacion, pero sin
duda va a llevarse varios chascos (y de hecho
la van a matar, siguiendo la ténica de hechos).

Cuando interpretes a Eifrr ten en cuenta que
es una persona moderada que no culpa ni a
Ragtus ni a los dormenios, pero que tampoco
los escusa en absoluto. Quiere que el primero
abandone el culto al caos, y que los segundos
dispersen sus fuerzas y dejen la regiéon para
siempre.
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Nivel: 7
Concentracion: 2
Entrenar animales: 3
Esfera fauna: 5 3
Herbolana / recoleccion: 2
Manejo de lanza: 3
Medicina: 2
Orientacién: 2
Peleteria: 2
Pesca: 2
Rastreo / caza: 2
Supervivencia: 2
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CONSECUENCIAS

Esta aventura esta pensada para ser autocon-
clusiva, es decir, jugarse las dos o tres parti-
das que dure, y cerrar la campafia, puesto que
ocurre en un periodo (el afio 435) que no esta
definido para los jugadores, por lo que normal-
mente no hay que preocuparse por que un pet-
sonaje pueda convertirse en seguidor o no de
los demas. Solo Eifrr y Lian Fedder tienen po-
tencial de aparecer en las aventuras de la década
del 470, y para entonces habrian pasado de los
cincuenta afios.

Las consecuencias de los hechos si tienen
trascendencia para la historia, y se utilizaran
para determinar el destino final en la historia

oficial de Espada Negra. Envianos tu resultado,
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y este sera uno de los que puedan ser candida-
tos para el oficial.

Si Ragtus y los lobos rojos son extinguidos,
estos no apareceran mas en la historia de Dor-
menia, y el culto a Drayard sera sin duda mas
débil en este pais.

Si Ragtus y los lobos rojos se imponen, e
tira un culto permanente de Drayard con una
fuerza aceptable que sera una pesadilla de los
campesinos dormenios, y que traera problemas
a la Correccion en sus apariciones.

Si Ragtus es eliminado del liderazgo y Eifrr
se hace con el control de los lobos rojos, estos
estableceran un culto de Drayard no cadtico, y
se fundara una cultura de cazadores que tendra
continuidad mas alla del afio 470.




~ CONSEJOS PARA EL CREADOR

~ Esta es una aventura en la que el conflicto
moral es el principal motor. Los personajes de

“los jugadores tendran que mojarse y dar lugar
‘a una implicacién que seguramente desequili-
brara de alguna forma. Sus deseos de hacer lo
correcto, representados en este caso en la ino-
cencia de Eifrr chocaran con la dificultad para
imponer la paz en un lugar en el que ya se estan
empufando las armas.

Conseguir expresar el clima de conflicto pue-
de ser el gran reto descriptivo para el Creador
de la partida. Es muy importante transmitir el
compromiso de Irel con una sociedad organi-
zada, la desesperacion de Ragtus por la perse-
cucion sufrida, la frustracion de Alla por no en-
contrar un camino para la supervivencia de su
gente, y las falsas esperanzas de Eifrr por una
solucién pacifica, unas esperanzas en la que ni
ella cree, pero por la que esta dispuesta a morir.
También es importante ser capaz de transmitir
la dualidad de Kirian, tan dispuesto a ayudar a
las personas necesidad como a matar a su her-
mano y a su mejor amiga. Hasta la incomodi-
dad de Lian y Relix son una parte importante
de esta mezcla.

Piensa oscuro, como las capuchas picudas de
los agentes de la correccion, y como las noches
en las que Eifrr aparece, surgida de la nada con
sus lobos malditos para intentar convencer a
los demas de que abandonen el odio. Oscuro,
como las venas negras que sufren los lobos ro-
jos y la joven emisaria de Drayard.

Piensa en rojo. El rojo que la banda de Ragtus
pinta en sus ojos para afrontar la guerra, el rojo
de las hogueras de la Correccion, el rojo que
tifie el cielo nocturno. El rojo de la sangre que
se derrama porque nadie encuentra una solu-
iTe

Piensa en ocre, el de los tabardos machados
de los soldados iluminados, que hace pensar
que alguna vez hubo un sol que los ha aban-
donado a todos. El ocre del pelo de los lobos,

el ocre apagado que se ha llevado todas las es-
peranzas.

Haz que los jugadores entiendan que solo
ellos pueden cambiar estos colores.

Con todo el ajetreo de los hechos, es muy
probable que acabe como acabe la situacion, los
jugadores abandonen la regién para no volver
nunca, pero también es posible que algin juga-
dor inspirado piense que algo guiaba a Ragtus y
Eifrr al refugio de montana de Frarr. Si alguien
realiza un chequeo de rastreo (dificultad cua-
tro) o de percepcion sobrenatural (dificultad
seis) sera consciente de que hay una cueva bajo
la colina.

En esta cueva reposa el regalo de los dioses
que Drayard queria que Ragtus recogiera para
obrar en su nombre. Cuando se acerquen, la
sangre filtrada por el odio despertara a un des-
enfreno menor. Si vence a los personajes, o es-
tos huyen, se llevara el objeto de los dioses para
siempre, al mas alla.

Si los jugadores consiguen otorgar a Eifrr (o
a alguien similiar) este objeto, la capacidad de
los lobos rojos mejorara ain mas en la historia
oficial.

BONUS: EL TEMPLO DE DRAYARD

Con todo el ajetreo de los hechos, es muy
probable que acabe como acabe la situacion,
los jugadores abandonen la regién para no vol-
ver nunca, pero también es posible que algun
jugador inspirado piense que algo guiaba a Ra-
gtus y Eifrr al refugio de montafia de Frarr. Si
alguien realiza un chequeo de rastreo (dificultad
cuatro) o de percepcion sobrenatural (dificultad
seis) sera consciente de que hay una cueva bajo
la colina.

En esta cueva reposa el regalo de los dioses
que Drayard queria que Ragtus recogiera para
obrar en su nombre. Cuando se acerquen, la
sangre filtrada por el odio despertara a un des-
enfreno menor. Si vence a los personajes, o es-
tos huyen, se llevara el objeto de los dioses para
siempre, al mas alla.

Si los jugadores consiguen otorgar a Eifrr (o
a alguien similiar) este objeto, la capacidad de
los lobos rojos mejorara ain mas en la historia
oficial.



EL PRESENTE MATERIAL FUE CREADO GRACIAS AL
IMPULSO E ILUSION Q UE DEMOSTRARON LOS
PARTICIPANTES DE LA INICIATIVA “JUEGAME”,
DURANTE EL MES DE OCTUBRE DE 2015. EN ESTE
PROYECTO LOS JUGADORES INTERESADOS POR
ESPADA NEGRA COMPARTEN EL RESULTADO DE
SUS PARTIDAS Y COLABORAN DE ESTA FORMA EN
LA CREACION DE NUEVO MATERIAL.




